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Abstrak 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar sering menghadapi kendala dalam membantu siswa 

memahami konsep abstrak, khususnya pada materi bangun ruang. Penggunaan media pembelajaran 

yang bersifat konkret dan interaktif diperlukan untuk meningkatkan pemahaman konsep serta hasil 

belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media puzzle terhadap 

hasil belajar siswa pada materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi eksperimen dan desain Pretest–Posttest 

Control Group Design. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas yang masing-masing berjumlah 25 

siswa, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan media puzzle dan kelas kontrol yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar berupa 

pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis 

menggunakan Independent Sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata posttest 

kelas eksperimen sebesar 82, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 72. Hasil uji hipotesis 

menunjukkan bahwa nilai t hitung (4,25) lebih besar daripada t tabel (2,01) pada taraf signifikansi 

0,05 dengan df = 48, sehingga hipotesis alternatif diterima. Temuan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media puzzle berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun 

ruang. Oleh karena itu, media puzzle dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang 

efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa di sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Media Puzzle, Hasil Belajar, Bangun Ruang, Pembelajaran Matematika, Sekolah Dasar. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu faktor utama dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia dan menentukan kemajuan suatu bangsa. Melalui pendidikan yang berkualitas, peserta didik 

diharapkan mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta memiliki keterampilan 

yang diperlukan dalam menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh karena itu, 

proses pembelajaran di sekolah perlu dirancang secara efektif, inovatif, dan mampu memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa (Hidayat & Khotimah, 2022). 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting dalam pendidikan dasar karena 

berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, sistematis, analitis, dan kritis pada 

peserta didik. Pembelajaran matematika tidak hanya berfokus pada kemampuan menghitung, tetapi 

juga pada pemahaman konsep yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Namun dalam 

praktiknya, pembelajaran matematika di sekolah dasar sering kali masih menghadapi berbagai 

kendala, terutama dalam membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak (Rahayu & 

Suryadi, 2021). 

Beberapa laporan internasional menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia 

masih perlu ditingkatkan. Hasil Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 

menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara 

OECD dengan skor 366, sedangkan rata-rata negara OECD mencapai 472 (OECD, 2023). Kondisi 
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tersebut menunjukkan bahwa diperlukan berbagai inovasi dalam pembelajaran matematika untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

Salah satu materi matematika yang sering dianggap sulit oleh siswa sekolah dasar adalah materi 

bangun ruang. Materi ini menuntut kemampuan visualisasi yang baik karena siswa harus memahami 

bentuk tiga dimensi serta unsur-unsur yang membentuk suatu bangun ruang seperti sisi, rusuk, dan 

titik sudut. Tanpa bantuan media pembelajaran yang tepat, siswa sering mengalami kesulitan dalam 

membayangkan bentuk bangun ruang secara utuh (Schoenherr et al., 2024). 

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu strategi yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika. Media pembelajaran dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi secara lebih jelas serta meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa. 

Media pembelajaran yang bersifat konkret dan visual dapat membantu siswa memahami konsep 

abstrak secara lebih mudah karena siswa dapat melihat dan memanipulasi objek secara langsung 

(Schukajlow et al., 2022). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika di 

sekolah dasar adalah media puzzle. Puzzle merupakan media pembelajaran yang berbentuk potongan-

potongan gambar atau bentuk yang harus disusun kembali menjadi bentuk yang utuh. Penggunaan 

media puzzle dalam pembelajaran dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa karena siswa terlibat 

secara langsung dalam proses penyusunan dan pengamatan objek pembelajaran. Aktivitas tersebut 

dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret serta meningkatkan kemampuan 

berpikir logis dan pemecahan masalah (Putri & Wulandari, 2020). 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Penelitian yang 

dilakukan oleh Pratiwi et al. (2023) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat 

meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran matematika. Selain 

itu, penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan media manipulatif dalam pembelajaran 

matematika dapat meningkatkan pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, serta kemampuan 

pemecahan masalah siswa (Ochugboju & Díez-Palomar, 2025). 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SD Negeri 040443 Kabanjahe, diketahui 

bahwa hasil belajar siswa pada materi bangun ruang masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari nilai 

ulangan harian siswa yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh sekolah. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran yang dilakukan belum sepenuhnya mampu membantu siswa memahami konsep 

bangun ruang secara optimal. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa serta membantu mereka memahami konsep matematika secara lebih mudah. Salah satu 

alternatif yang dapat digunakan adalah penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif 

seperti media puzzle. Melalui penggunaan media puzzle, siswa diharapkan dapat memahami konsep 

bangun ruang secara lebih konkret serta meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun ruang kelas IV SD Negeri 

040443 Kabanjahe. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment 

(eksperimen semu) yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media puzzle terhadap 

hasil belajar siswa pada materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe. Pendekatan 

kuantitatif dipilih karena penelitian ini berfokus pada pengukuran hasil belajar siswa yang dinyatakan 

dalam bentuk angka serta dianalisis menggunakan teknik statistik untuk mengetahui adanya pengaruh 

antara variabel yang diteliti. 

Desain penelitian yang digunakan adalah Pretest–Posttest Control Group Design, yaitu desain 

penelitian yang melibatkan dua kelompok sampel yang terdiri atas kelompok eksperimen dan 
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kelompok kontrol. Kedua kelompok diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa sebelum diberikan perlakuan. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran menggunakan media puzzle, sedangkan kelompok kontrol diberikan pembelajaran 

menggunakan metode konvensional tanpa media puzzle. Setelah proses pembelajaran selesai, kedua 

kelompok diberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui perbedaan hasil belajar setelah perlakuan 

diberikan. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 040443 Kabanjahe, Kabupaten Karo, Sumatera Utara 

pada semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe yang berjumlah 50 siswa yang terbagi dalam dua kelas. 

Sampel penelitian diambil menggunakan teknik total sampling, yaitu seluruh populasi dijadikan 

sebagai sampel penelitian. Sampel tersebut terdiri dari kelas IV-A sebanyak 25 siswa sebagai kelas 

kontrol dan kelas IV-B sebanyak 25 siswa sebagai kelas eksperimen. 

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas (independent variable) dan variabel 

terikat (dependent variable). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media puzzle yang digunakan 

dalam proses pembelajaran matematika, sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar siswa pada 

materi bangun ruang. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa metode yaitu 

observasi, dokumentasi, dan tes. Observasi dilakukan untuk mengetahui kondisi awal proses 

pembelajaran matematika di kelas serta aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung seperti jumlah siswa, profil sekolah, serta 

data nilai siswa. Sementara itu, tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan melalui pretest dan posttest. 

Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes hasil belajar matematika dalam bentuk soal 

pilihan ganda sebanyak 10 soal yang disusun berdasarkan indikator pembelajaran pada materi bangun 

ruang. Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen tes terlebih dahulu diuji melalui uji validitas, 

uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran soal, dan uji daya pembeda soal untuk memastikan bahwa 

instrumen yang digunakan layak dan dapat mengukur hasil belajar siswa secara akurat. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan teknik statistik dengan 

bantuan program SPSS. Analisis data dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu uji normalitas, uji 

homogenitas, dan uji hipotesis. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian 

berdistribusi normal atau tidak, sedangkan uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

varians data dari kedua kelompok sampel bersifat homogen. Selanjutnya, pengujian hipotesis 

dilakukan menggunakan uji t (Independent Sample t-test) untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh 

penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun ruang. 

Kriteria pengambilan keputusan dalam uji hipotesis dilakukan dengan membandingkan nilai 

signifikansi (Sig) dengan taraf signifikansi sebesar 0,05. Apabila nilai signifikansi lebih kecil dari 

0,05, maka hipotesis alternatif (H₁) diterima yang berarti terdapat pengaruh penggunaan media puzzle 

terhadap hasil belajar siswa. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka 

hipotesis nol (H₀) diterima yang berarti tidak terdapat pengaruh penggunaan media puzzle terhadap 

hasil belajar siswa. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media puzzle terhadap hasil 

belajar siswa pada materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe. Data penelitian 

diperoleh melalui tes hasil belajar yang terdiri dari pretest dan posttest yang diberikan kepada siswa 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data yang diperoleh kemudian dianalisis melalui uji 

normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan uji t. 

a. Hasil Pretest 

Pretest diberikan kepada siswa sebelum proses pembelajaran dilakukan. Tujuan pemberian 

pretest adalah untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan pembelajaran. 
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Tabel 1. Distribusi Nilai Pretest Kelas Eksperimen 
No Interval Nilai Frekuensi Persentase 

1 40 – 49 5 20% 

2 50 – 59 7 28% 

3 60 – 69 8 32% 

4 70 – 79 5 20% 

 Jumlah 25 100% 

 

Tabel 2. Distribusi Nilai Pretest Kelas Kontrol 
No Interval Nilai Frekuensi Persentase 

1 40 – 49 6 24% 

2 50 – 59 9 36% 

3 60 – 69 7 28% 

4 70 – 79 3 12% 

 Jumlah 25 100% 

 

Tabel 3. Statistik Deskriptif Nilai Pretest 
Kelas Jumlah Siswa Nilai Tertinggi Nilai Terendah Rata-rata 

Eksperimen 25 75 45 60 

Kontrol 25 70 40 58 
Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa kemampuan awal siswa pada kedua kelas 

relatif tidak jauh berbeda. Nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 60, sedangkan pada kelas kontrol 

sebesar 58. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua kelompok siswa masih tergolong 

rendah dan relatif seimbang. 

b. Hasil Posttest 

Posttest diberikan kepada siswa setelah proses pembelajaran selesai dilakukan. Tujuan posttest 

adalah untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan pembelajaran. 

Tabel 4. Distribusi Nilai Posttest Kelas Eksperimen 
No Interval Nilai Frekuensi Persentase 

1 60 – 69 4 16% 

2 70 – 79 7 28% 

3 80 – 89 9 36% 

4 90 – 100 5 20% 

 Jumlah 25 100% 

 

Tabel 5. Distribusi Nilai Posttest Kelas Kontrol 
No Interval Nilai Frekuensi Persentase 

1 50 – 59 5 20% 

2 60 – 69 8 32% 

3 70 – 79 9 36% 

4 80 – 89 3 12% 

 Jumlah 25 100% 

 

Tabel 6. Statistik Deskriptif Nilai Posttest 
Kelas Jumlah Siswa Nilai Tertinggi Nilai Terendah Rata-rata 

Eksperimen 25 95 65 82 

Kontrol 25 85 55 72 

Berdasarkan hasil posttest tersebut terlihat bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 82, 

sedangkan kelas kontrol sebesar 72. Hal ini menunjukkan bahwa kelas yang menggunakan media 
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puzzle mengalami peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang 

menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

 
Gambar 1. Perbandingan Rata-rata Pretest dan Posttest 

Grafik perbandingan rata-rata pretest dan posttest menunjukkan bahwa nilai rata-rata pada kelas 

eksperimen mengalami peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Nilai rata-

rata pretest pada kelas eksperimen sebesar 60 meningkat menjadi 82 pada posttest. Sementara itu, 

pada kelas kontrol nilai rata-rata pretest sebesar 58 meningkat menjadi 72 pada posttest. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle memberikan kontribusi terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. 
c. Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan program 

SPSS. 

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas 
Data Sig Keterangan 

Pretest Eksperimen 0,200 Normal 

Pretest Kontrol 0,176 Normal 

Posttest Eksperimen 0,185 Normal 

Posttest Kontrol 0,162 Normal 

Berdasarkan hasil uji normalitas tersebut diperoleh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi normal. 
d. Hasil Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data dari kedua kelompok 

penelitian bersifat homogen. 

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas 

Data Sig Keterangan 

Pretest 0,214 Homogen 

Posttest 0,193 Homogen 

Hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa varians kedua kelompok penelitian bersifat homogen. 

e. Hasil Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji t (Independent Sample t-test) untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa. 
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Tabel 9. Hasil Uji t 
Variabel t hitung Sig (2-tailed) Keterangan 

Posttest 4,25 0,000 H₁ diterima 

Berdasarkan hasil uji hipotesis diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa pada 

materi bangun ruang kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe. 

PEMBAHASAN PENELITIAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 040443 

Kabanjahe. Hal ini dapat dilihat dari perbedaan nilai rata-rata posttest antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Kelas eksperimen yang menggunakan media puzzle memperoleh nilai rata-rata sebesar 

82, sedangkan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional memperoleh nilai rata-

rata sebesar 72. Perbedaan hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang bersifat konkret, visual, dan interaktif mampu meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap konsep bangun ruang secara lebih efektif dibandingkan dengan metode pembelajaran yang 

hanya berpusat pada penjelasan guru. 

Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa penggunaan media 

puzzle mampu membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih mendalam. Dalam 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi geometri dan bangun ruang, siswa sering 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, penggunaan 

media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep matematika menjadi sangat penting. 

Media puzzle memberikan kesempatan kepada siswa untuk memanipulasi objek secara langsung 

sehingga mereka dapat melihat, menyusun, dan mengamati bentuk bangun ruang secara konkret. 

Proses ini membantu siswa membangun pemahaman konseptual melalui pengalaman belajar yang 

lebih nyata. 

Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat dijelaskan melalui teori perkembangan kognitif yang 

menyatakan bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini, siswa 

lebih mudah memahami konsep apabila pembelajaran melibatkan objek nyata, aktivitas manipulatif, 

dan visualisasi konsep secara langsung. Pembelajaran yang memanfaatkan media konkret 

memungkinkan siswa untuk mengaitkan konsep yang dipelajari dengan pengalaman belajar yang 

mereka lakukan secara langsung. Hal ini sejalan dengan pendapat Rahayu dan Suryadi (2021) yang 

menyatakan bahwa penggunaan media konkret dalam pembelajaran matematika dapat membantu 

siswa membangun pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Selain membantu pemahaman konsep, penggunaan media puzzle juga meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, siswa 

tidak hanya menerima informasi dari guru secara pasif, tetapi juga berpartisipasi secara aktif dalam 

menyusun potongan puzzle untuk membentuk bangun ruang tertentu. Aktivitas tersebut mendorong 

siswa untuk berpikir, berdiskusi, serta bekerja sama dengan teman dalam menyelesaikan tugas 

pembelajaran. Keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar merupakan salah satu faktor penting yang 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta memperkuat pemahaman konsep yang dipelajari. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Hidayat dan Khotimah (2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran 

yang melibatkan aktivitas siswa secara langsung dapat meningkatkan keterlibatan belajar serta 

membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media manipulatif dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Ochugboju dan Díez-Palomar (2025) menunjukkan 

bahwa penggunaan media manipulatif dalam pembelajaran matematika sekolah dasar dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran, serta kemampuan 

pemecahan masalah matematika. Media manipulatif memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara 

langsung dengan konsep matematika sehingga mereka tidak hanya menghafal prosedur penyelesaian 

soal, tetapi juga memahami konsep yang mendasarinya. 
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Dalam konteks pembelajaran geometri, kemampuan visualisasi merupakan aspek penting yang 

perlu dikembangkan pada siswa. Materi bangun ruang menuntut siswa untuk memahami bentuk tiga 

dimensi serta hubungan antara berbagai unsur yang membentuk suatu bangun ruang. Tanpa bantuan 

media pembelajaran yang tepat, siswa sering mengalami kesulitan dalam membayangkan bentuk 

bangun ruang secara utuh. Penggunaan media puzzle membantu siswa mengembangkan kemampuan 

visual-spasial melalui aktivitas manipulasi objek secara langsung. Penelitian yang dilakukan oleh 

Schoenherr et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan visualisasi dalam pembelajaran matematika 

memiliki pengaruh positif terhadap pemahaman konsep geometri serta kemampuan berpikir spasial 

siswa. 

Selain meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan visualisasi, penggunaan media 

puzzle juga memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa. Pembelajaran yang dikemas 

dalam bentuk permainan edukatif cenderung menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

sehingga siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Aktivitas menyusun 

puzzle memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional yang cenderung bersifat monoton. Kondisi tersebut membuat siswa lebih aktif, fokus, 

dan tertarik untuk memahami materi yang diajarkan. Hanim et al. (2022) menyatakan bahwa 

pembelajaran yang menyenangkan dan melibatkan aktivitas siswa secara langsung dapat 

meningkatkan motivasi belajar serta memperkuat pemahaman terhadap materi pelajaran. 

Hasil penelitian ini juga konsisten dengan penelitian sebelumnya yang mengkaji penggunaan 

media puzzle dalam pembelajaran matematika. Penelitian yang dilakukan oleh Putri dan Wulandari 

(2020) menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dapat meningkatkan aktivitas belajar serta 

membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih konkret. Aktivitas menyusun puzzle 

melatih kemampuan berpikir logis dan analitis siswa karena mereka harus mengidentifikasi hubungan 

antara potongan-potongan puzzle untuk membentuk suatu bangun yang utuh. Selain itu, penelitian 

yang dilakukan oleh Pratiwi, Susanto, dan Setiawan (2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta membantu 

mereka memahami konsep matematika yang sebelumnya dianggap sulit. 

Meskipun demikian, efektivitas penggunaan media puzzle dalam pembelajaran juga 

dipengaruhi oleh bagaimana media tersebut diintegrasikan dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran tidak akan memberikan dampak yang optimal apabila penggunaannya tidak disertai 

dengan strategi pembelajaran yang tepat. Guru perlu memberikan arahan yang jelas, pertanyaan 

pemantik, serta penjelasan konseptual yang menghubungkan aktivitas penggunaan media dengan 

konsep matematika yang sedang dipelajari. Penelitian yang dilakukan oleh Schukajlow et al. (2022) 

menunjukkan bahwa keberhasilan penggunaan media manipulatif dalam pembelajaran matematika 

sangat bergantung pada kemampuan guru dalam mengaitkan aktivitas belajar dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. 

Berdasarkan hasil penelitian dan berbagai kajian teori tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media puzzle merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika pada materi bangun ruang di sekolah dasar. Media puzzle 

tidak hanya membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak melalui pengalaman belajar 

yang konkret, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, 

mengembangkan kemampuan visual-spasial, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menarik 

dan menyenangkan. Oleh karena itu, penggunaan media puzzle dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif strategi pembelajaran yang dapat diterapkan oleh guru untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

puzzle memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun ruang 

di kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji hipotesis menggunakan 

Independent Sample t-test yang menunjukkan bahwa nilai t hitung sebesar 4,25 lebih besar daripada t 
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tabel sebesar 2,01 pada taraf signifikansi 0,05 dengan derajat kebebasan (df = 48). Dengan demikian, 

hipotesis alternatif (H₁) diterima dan hipotesis nol (H₀) ditolak, yang berarti terdapat pengaruh yang 

signifikan dari penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa. 

Selain itu, hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata posttest pada kelas eksperimen yang 

menggunakan media puzzle lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan 

metode pembelajaran konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle mampu 

membantu siswa memahami konsep bangun ruang secara lebih konkret dan visual. Media puzzle juga 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan efektif. 

Dengan demikian, penggunaan media puzzle dapat menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa, khususnya pada 

materi bangun ruang di sekolah dasar. Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran yang bersifat konkret dan interaktif dapat membantu siswa memahami konsep 

matematika yang bersifat abstrak secara lebih mudah. 
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